







A. Pembelajaran Tematik 
1. Pembelajaran Tematik 
1.1 Pengertian Pembelajaran Tematik 
Pembelajaran tematik sudah digunakan dalam proses pembelajaran di 
Indonesia. Pembelajaran tematik merupakan gabungan dari beberapa mata 
pelajaran. Pembelajaran tematik merupakan proses pembelajaran yang penuh 
makna dan berwawasan multikurikulum. Pembelajaran tematik menawarkan 
model-model pembelajaran yang menjadi aktivitas pembelajaran itu relevan dan 
penuh makna bagi siswa, baik aktivitas formal maupun informal, meliputi 
pembelajaran inquiry secara aktif sampai dengan penyerapan pengetahuan dan 
fakta secara pasif, dengan memberdayakan, pengetahuan dan pengalaman siswa 
untuk membantunya mengerti dan memahami dunia kehidupannya (Prastowo, 
2019:3). 
Pembelajaran tematik adalah pembelajaran terpadu menggunakan tema untuk 
mengaitkan beberapa mata pelajaran sehingga dapat memberikan pengalaman 
bermakna kepada siswa. Tema adalah pokok pikiran atau gagasan pokok yang 
mennjadi pokok pembicaraan Poerwadarminta 1983 (dalam Majid, 2014: 80). 
Lebih lanjut, perlu dipahami pula bahwa pembelajaran tematik merupakan 
pembelajaran terpadu yang menekankan keterlibatan siswa dalam 
pembelajarannya. Karena pada pembelajaran tematik siswa akan dapat memahami 
konsep-konsep yang mereka pelajari melalui oengalaman langsung dan nyata yang 
menghubungkan antar konsep dalam intra maupun antar mata pelajaran. 
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Dapat disimpulkan bahwa pembelajaran tematik pada dasarnya merupakan 
model pembelajaran yang menggunakan pendekatan berbasis tema yang 
menekankan keterlibatan siswa secara aktif dan menyenangkan, serta mendorong 
siswa untuk mengetahui (learning  to know), tetapi siswa juga diajak untuk untuk 
melakukan (learning to do), belajar untuk menjadi (learning to be), dan belajar 
hidup bersama (learning live together), sehingga aktivitas belajar ini semakain 
relevan dengan kehidupan nyata dan penuh makna bagi peserta didik. Pembelajaran 
yang dirancang berdasarkan tema-tema tertentu. Tidak hanya itu pembelajaran 
tematik juga memiliki tujuan yang sangat membantu para siswa.  
1.2 Tujuan Pembelajaran Tematik 
Pembelajaran tematik memiliki tujuan pembelajaran agar tercapainya hasil 
dalam proses belajar. Konsep yang ditanamkan sejak dini bisa membuat peserta 
didik lebih mengerti tentang makna belajar. Tujuan dari pembelajaran tematik 
menurut Sukayati (dalam Prastowo, 2019: 5) yaitu: pertama, meningkatkan 
pemahaman konsep yang di pelajari lebih bermakna; kedua, mengembangkan 
ketrampilan menemukan, mengolah, dan memanfaatkan informasi; ketiga, 
menumbuh kembangkan sikap positif; keempat, menumbuhkembangkan 
ketrampilan sosial; kelima, meningkatkan gairah dalam belajar dan memilih 
kegiatan sesuai dengan minat dan kebutuhan para siswa. 
Adapun tujuan pembelajaran yang lain ( Malawi dan Kardawati, 2017: 4) 
yaitu: 
1. Menghilangkan atau mengurangi terjadinya tumpah tindih materi. 
2. Memudahkan siswa untuk melihat hubungan yang bermakna.  
3. Memudahkan siswa untuk memahami materi/konsep secara utuh.  
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Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa pelajaran tematik 
merupakan pembelajaran yang bertujuan untuk memudakan siswa dalam 
memahami materi pelajaran dan mengembangkan berbagai kemampuan siswa 
dalam tema tertentu. Tidak hanya tujuan pembelajaran tematik juga memiliki 
karakteristik yang harus dipahami juga.  
1.3 Karakteristik Pembelajaran Tematik 
Pembelajaran tematik merupakan strategi pembelajaran yang diterapkan di 
sekolah untuk peserta didik. Suatu model pembelajaran maka pembelajaran tematik 
miliki karakteristis-karakteristik sebagai berikut (Majid, 2014: 89-90): 
1. Berpusat pada peserta didik. 
2. Memberikan pengalaman langsung. 
3. Pemisahan mata pelajaran tidak begitu jelas. 
4. Menyajikan konsep dari berbagai mata pelajaran. 
5. Bersifat fleksibel. 
6. Menggunakan prinsip belajar sambil bermain dan menyenangkan. 
Sementara itu, menurut Tim Depag RI (dalam Prastowo, 2019: 15) bukan 
sekedar lima karakter justru ada tujuh karakter yaitu: pertama, berpusat pada siswa; 
kedua, memberikan pengalaman langsung; ketiga, pemisahan aspek tidak begitu 
jelas; keempat, menyajikan konsep dari berbagai aspek; kelima, bersifat fleksibel; 
keenam, hasil pembelajaran sesuai dengan minat dan kebutuhan siswa; dan ketujuh, 
mengunakan prinsip belajar sambil bermain dan menyenangkan. Dalam proses 
pembelajaran tematik memiliki karakteristik yang berbeda-beda, akan tetapi tidak 
akan mengurangi dalam proses pembelajaran itu sendiri. Pembelajaran tematik juga 
memiliki kekuatan dan keterbatasan dalam proses pembelajarannya.  
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1.4 Kekuatan dan Keterbatasan Pembelajaran Tematik  
Dalam proses pembelajaran tematik memungkin terjadi ketidak berhasilan 
didalamnya. Maka dari itu pasti ada kekuatan dan keterbatasan didalamnya. 
Kekuatan dalam pembelajaran tematik juga bisa diartikan sebagai kelebihan. Dan 
kelebihan itu adalah sebagai berikut (Majid, 2014: 92): 
(1) Menyenangkan karena berangkat dari minat dan 
kebutuhan anak didik, (2) Memberikan pengalaman 
dan kegiatan belajr-mengajar yang relevan dengan 
tingkat perkembangan dan kebutuhan anak didik, (3) 
Hasil belajar dapat bertahan lama karena lebih 
berkesan dan bermakna, (4) Mengembangkan 
keterampilan berpikir anak didik sesuai dengan 
persoalan yang dihadapi, (5) Menumbuhkan 
keterampilan sosial melalui kerja sama, (6) Memiliki 
sikap toleransi, komunikasi, dan tanggap terhadap 
gagasan orang lain, dan (7) Menyajikan kegiatan 
bersifat nyata sesuai dengan persoalan yang dihadapi 
dalam lingkungan anak didik. 
Disamping kekuatan, pembelajaran terpadu memiliki keterbatasan terutama 
pelaksanaannya, yaitu perancangan dan pelaksanaan evaluasi yang lebih banyak 
menuntut guru untuk melakukan evaluasi proses, tidak hanya evaluasi dampak 
pembelajaran langsung saja. Menurut Majid  (2014: 93-94) aspek keterbatasan 
anatara lain; (1) Aspek Guru, (2) Aspek Siswa, (3) Aspek Sarana dan Sumber 
Pembelajaran, (4) Aspek Kurikulum, dan (5) Aspek Penilaian.  
Dari kelima aspek tersebut saling keterkaitan, aspek guru harus memiliki 
wawasan yang luas agar pembelajaran tematik tidak mengalami kesulitan dalam 
proses pembelajaran. Aspek siswa disini pembelajaran tematik menuntut 
kemampuan belajar siswa dalam kemampuan akademik dan kreativitas jika tidak 
maka akan sulit dilakukan proses pembelajaran di kelas. Aspek sarana dan sumber 
pembelajaran sangat dibutuhkan untuk bacaan atau sumber informasi jika ini tidak 
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dipenuhi, akan menghambat penerapan pembelajaran tematik. Aspek kurikulum ini 
untuk mengorientasi pencapain ketuntasan pemahaman siswa jika ini tidak ada 
maka akan terjadi penghambat dalam proses pembelajaran. Aspek penilaian untuk 
pembelajaran tematik harus menyeluruh yaitu menetapkan keberhasilan belajar 
siswa, jika aspek penilaian tidak ada akan menghambat guru untuk mengetahui 
apakah siswa sudah mampu dalam mengetahui materi yang telah disampaikan.  
Oleh karena itu, kecermatan dari guru sangat dibutuhkan dalam pemilihan 
model pembelajaran tematik untuk keberhasilan proses belajar mengajar yang 
dilaksanakan. Tidak hanya itu guru juga memperlukan media pembelajaran akan 
menunjang keberhasilan dalam proses pembelajaran. 
2. Media Pembelajaran 
2.1 Pengertian Media Pembelajaran 
Media sebagai bentuk yang digunakan seseorang dalam menyampaikan 
informasi atau pesan yang dianggap penting kepada seluruh khalayak umum. Media 
merupakan komponen penting dalam menunjang pelaksanaan pembelajaran. Posisi 
media dalam pembelajaran yaitu sebagai penunjang komunikasi dalam 
pembelajaran (Daryanto, 6:2012). 
Media juga dikatakan sebuah alat yang digunakan oleh pendidik sebagai 
perantara untuk memanipulasi materi yang abstrak ke konkret, yang besar ke kecil 
dan yang rumit ke komplek dalam pembelajaran untuk lebih mempertinggi 
efektifitas dan efesiensi dalam mencapai tujuan pembelajaran. Apabila jenis alat ini 
digunakan dan dijadikan sumber informasi pembelajaran, maka disebut media 
pembelajaran (Rosyid, Zaiful Moh. dkk., 2019: 5).   
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Berdasarkan beberapa pengertian diatas dapat ditarik kesimpulan media 
pembelajaran adalah media yang membawa pesan atau informasi bertujuan 
mempermudah proses pembelajaran dan dapat menyalurkan informasi dari guru 
kepada murid, sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat 
siswa dan pada akhirnya dapat menjadikan siswa melakukan kegiatan belajar. 
Media pembelajaran sangat berguna untuk siswa di dalam kelas dan  juga memiliki 
beberapa tujuan yang harus kita pelajari. 
2.2 Tujuan Media Pembelajaran 
Penggunaan media pembelajaran secara umum diperlukan dalam kaitannya 
dengan peningkatan mutu pendidikan. Media pembelajaran di sekolah digunakan 
dengan tujuan antara lain sebagai berikut menurut Rosyid, Zaiful Moh. Dkk.,(2019: 
10): 
(1) Memberikan kemudahan kepada peserta didik 
untuk lebih memahami konsep, prinsip, dan 
keterampilan tertentu dengan menggunakan media 
yang paling tepat menurut sifat bahan ajar, (2) 
Memberikan pengalaman belajar yang berbeda dan 
bervariasi sehingga lebih merangsang minat dan 
motivasi peserta didik untuk belajar, (3) 
Menumbuhkan sikap dan keterampilan tertentu 
dalam teknologi karena peserta didik untuk 
menggunakan atau mengoperasikan media tertentu, 
(4) Menciptakan situasi belajar yang tidak dapat 
dilupakan peserta didik, (5) Memperjelas informasi 
atau pesan pembelajaran, dan (6) Meningkatkan 
kualitas belajar mengajar. 
Pemanfaatan media pembelajaran sangat ditekankan dalam proses 
pembelajaran. Hal ini dilakukan untuk memberikan efisiensi dalam interaksi 
belajar-mengajar dan menghidupkan komponen-komponen dalam pembelajaran. 




1. Pengajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat menimbulkan 
motivasi. 
2. Bahan pelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih dipahami. 
3. Metode mengajar akan lebih bervarariasi. 
4. Siswa akan lebih banyak melakukan kegiatan belajar. 
Dengan demikian, media pembelajaran sangat berpengaruh akan 
terciptanya proses pembelajaran yang efektif dengan memberikan peluang kepada 
guru dalam memberikan pemahaman yang lebih luas kepada peserta didik serta 
memberikan kemudahan kepada peserta didik dalam memahami yang disampaikan 
oleh guru. Tidak hanya tujuan tetapi pembelajaran tematik juga memiliki manfaat 
yang perlu untuk diketahui bersama. 
2.3 Manfaat Media Pembelajaran 
Media pembelajaran juga memiliki manfaat tersendiri untuk guru dan siswa. 
Oleh sebab itu perlu adanya media disetiap sekolah agar bisa membantu proses 
pembelajaran. Kemp dan Dayton (dalam Sumiharsono dan Hasanah, 2017:13) 
menyatakan bahwa media pembelajaran dapat memenihi tiga fungsi utama jika 
media tersebut digunakan untuk perseorangan, kelompok, atau kelompok 
pendengar yang jumlahnya banyak, yaitu (1) memotivasi minat atau tindakan, (2) 
menyajikan informasi, dan (3) memberi instruksi. 
Jadi, media pembelajaran dalam proses pembelajaran dapat dimanfaatkan 
sebagai salah satu cara mengarahkan perhatian peserta didik supaya bisa 
menimbulkan motivasi belajar, cepat memahami isi pembelajaran di kelas, 
meningkatkan capaian prestasi pada peserta didik. Tidak kalah pentingnya dari 
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manfaat, dalam proses pembelajaran juga terdapat berbagai macam media 
pembelajaran di sekolah.  
2.4 Macam-Macam Media Pembelajaran 
Dalam media pembelajaran di sekolah ada banyak sekali macam-macamnya 
dan memiliki fungsi yang berbeda pula setiap media. Gagne dan Briggs (dalam 
Arsyad, 2013: 4) mengemukakan bahwa media pembelajaran meliputi alat secara 
fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi pembelajaran yang terdiri dari, 
antara lain: buku, tape-recorder, kaset, video kamera, video recorder, film, slide 
(gambar bingkai), foto, gambar, grafik, televisi, dan komputer.  
Berikut ini akan diuraikan klasifikasi media pembelajaran menurut 
taksonomi Leshin,dkk., (Rosyid, Zaiful Moh. dkk., 2019: 12): (1) Media berbasis 
manusia, (2) Media berbasis cetakan, (3) Media berbasis visual, (4) Media berbasis 
audio-visual, dan (5) Media berbasis komputer. Berikut penjelasannya yaitu media 
berbasis manusia merupakan media yang digunakan untuk mengirimkan dan 
mengkomunikasikan pesan dan informasi.Media pembelajaran berbasis cetakan 
yang paling umum dikenal adalah buku teks, buku penuntun, buku kerja/latihan, 
jurnal, majalah, dan lembar lepas.Media berbasis visual (image atau perumpamaan) 
memegang peranan yang sangat penting dalam proses belajar.Media visual yang 
menggabungkan penggunaan suara memerlukan pekerjaan tambahan untuk 
memproduksinya. Salah satu pekerjaan penting yang diperlukan dalam media 
audio-visual adalah penulisan naskah dan storyboard yang memerlukan persiapan 
yang banyak, rancangan, dan penelitian. 
Adapula peran komputer sebagai pembantu tambahan dalam belajar, 
pemanfaatannya meliputi penyajian informasi isi materi pelajaran, latihan, atau 
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kedua-duannya. Komputer dapat menyajikan informasi dan tahapan pembelajaran 
lainnya disampaikan bukan dengan media komputer. Dalam peneliti kali ini 
menggunakan media berbasis audio-visual untuk membantu para peserta didik 
dalam pembelajaran. Dan dipilihlah multimedia interaktif menggunakan Adobe 
Dreamweaver untuk pengembangan media saat ini. 
3. Multimedia Interaktif  
3.1 Pengertian Multimedia Interaktif  
Multimedia merupakan perpaduan antara berbagai media (format file) yang 
berupa teks, gambar (vektor atau bitmap), grafik, sound, animasi, video, interaksi, 
dan lain-lain yang telah dikemas menjadi file digital , yang digunakan untuk 
menyampaikan pesan kepada publik. Sedangkan untuk pengertian interaktif terkait 
dengan komunikasi dua arah atau lebih komponen-komponen komunikasi. 
Berdasarkan dengan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa multimedia 
interkatif adalah suatu tampilan multimedia yang dirancang oleh desainer agar 
tampilannya memenuhi fungsi menginfomasikan pesan dan memiliki interaktifitas 
kepada penggunannya (user) (Munir, 2015:110). Multimedia interatif dapat 
digunakan dalam kegiatan pembelajaran sebab cukup efektif meningkatkan hasil 
belajar siswa (Munadi, 2010: 152). Dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif 
merupakan gabungan dari elemen beberapa media (audio, video, grafik, teks, 
animasi, dan lain-lain) yang digunakan sebagai bagian infomasi.  
3.2 Kelebihan Multimedia Interaktif  
Kelebihan menggunakan multimedia interaktif dalam pembelajaran 
diantaranya (Munir, 2015: 113-114): 
(1)pembelajaran lebih inovatif dan interaktif, (2) 
Pendidik akan selalu dituntut untuk kreatif inovatif 
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dalam mencari terobosan pembelajaran, (3) Mampu 
menggabungkan antara teks, gambar, audio, musik, 
animasi, gambar atau video dalam satu kesatuan yang 
saling mendukung guna tercapainnya tujuan 
pembelajaran, (4) Menambah motivasi peserta didik 
selama proses belajar mengajar hingga didapatkan 
tujuan pembelajaran yang diinginkan, (5) Mampu 
menvisulisasikan materi yang selama ini sulit untuk 
diterangkan hanya sekedar dengan penjelasan atau 
alat peraga yang konvensional, (6) Melatih peserta 
didik lebih mandiri dalam mendapatkan ilmu 
pengetahuan. 
Multimedia interaktif memiliki kelebihan sebagai diatas dapat 
disimpulkan bahwa multimedia interaktif yaitu: (1) Interaktif, yang 
dirancang untuk dipakai siswa secara individual atau mandiri, (2) 
Meningkatkan motivasi belajar, dengan terakomodasinya kebutuhan 
siswa, siswa pun akan termotivasi untuk terus belajar, (3) Memberikan 
umpan balik, yang dimanrespon terhadap hasil belajar yang dilakukan 
oleh siswa.  
3.3 Multimedia Interaktif Dalam Pembelajaran  
Multimedia pembelajaran dapat diartikan sebagai aplikasi multimedia yang 
digunakan dalam proses pembelajaran, dengan kata lain untuk menyalurkan pesan 
(pengetahuan, keterampilan dan sikap) serta dapat merangsang pilihan, perasaan, 
perhatian dan kemauan peserta didik, sehingga secara sengaja proses belajar itu 
terjadi, bertujuan dan terkendali. Tidak hanya itu media interaktif mempunyai 
banyak aplikasi untuk menampilkan berbagai animasi dan simulasi. Peserta didik 
akan sangat tertolong dengan multimedia onteraktif dalam memahami konsep yang 
abstrak, kearena dapat membuat konsep yang abstrak tersebut menjadi lebih 




4. Adobe Dreamweaver 
4.1 Pengertian Adobe Dreamweaver  
Deamweaver adalah sebuah HTML editor professional untuk mendesain web 
secara visual dan mengelola situs atau halaman web. Saat ini terdapat softrware dari 
kelompok Adobe yang belakangan banyak digunakan untuk mendesain suatu situs 
Web. Versi terbaru dari Adobe Dreamweaver saat ini adalah Dreamweaver CS6. 
Pada Dreamweaver CS6, terdapat beberapa kemampuan bukan hanya sebagai 
software untuk desain web saja tetapi juga untuk menyunting kode serta pembuatan 
aplikasi Web dengan menggunakan berbagai bahasa pemograman Web, antara lain: 
HTML, ColdFusion, PHP, CSS, JavaScipt, dan XML (Adobe Dreamweaver CS6 
dan PHP-My SQL untuk Pemula, 2012:2)  
Perancangan desain pada website dapat dilakukan secara visual dengan bantuan 
aplikasi web editor, misal: Menggunakan perancangan desain web secara visual 
atau aplikasi web editor adalah Adobe Dreamweaver. Adobe Dreamweaver 
memiliki versi baru yaitu Adobe Dreamweaver CS6, aplikasi ini menyediakan 
banyak fasilitas yang akan memudahkan dalam mendesain dan menghasilkan 





Gambar 2.1 Logo Adobe Dreamweaver CS6 
Perubahan Dreamweaver CS6 adalah pengenalan alat-alat untuk membangun 
dan mengelola jaringan layout fluid. Menggunakan query media untuk memberikan 
layout yang fleksibel secara otomatis. Dreamweaver dibuat agar siswa mudah 
menjalankan aplikasi saat pembelajaran (Adobe Dreamweaver CS6 dan PHP-My 
SQL untuk Pemula, 2012:2). Media pembelajaran tematik berbasis web 
dikembangkan dengan menggunakan aplikasi Adobe Dreamweaver CS6. Adobe 
Dreamweaver CS6 merupakan perangkat lunak web editor keluaran Adobe System 
yang digunakan untuk membangun dan mendesain suatu website dengan  fitur-fitur 
yang menarik dan kemudahan dalam penggunaannya (Sadeli, 2013: 2) 
Dreamweaver juga memiliki fitur-fitur yang menarik untuk dipelajari. 
4.2 Fitur Baru Adobe Dreamweaver CS6 
Adobe Dreamweaver CS6 memiliki fitur-fitur baru yang merupakan 
penyempurnaan dari versi sebelumnya. Fitur-fitur baru yang ditambahkan sebagai 





1. Built-in CMS 
Dukungan untuk menciptakan dan pengujian bahan-bahan untuk system 
manajemen konten seperti WordPress, Joomla, dan Drupal. 
2. Integrasi dengan Adobe Browser Lab 
Pemetaan halaman dinamis dan konten local dengan melihat beberapa pandangan, 
diagnosis, dan perbandingan. 
3. Petunjuk PHP kelas costum 
Tampilan sintaks yang tepat untuk fungsi PHP dimaksudkan mencegah kesalahan 
dalam pengkodean. 
4. Manajemen file yang digunakan 
Mengatur berbagai macam file yang digunakan untuk menyusun halaman web 
dengan lebih efisein dan menampilkan semua dokumen yang dihubungkan  pada 
halaman web, seperti: JavaScript, PHP atau XML dalam satu baris di sebelah atas 
pada Dokumen Window. 
5. HTML data sets 
Fitur ini dapat membuat data dalam tabel HTML, div tags, atau unordered 
list. 
6. Photoshop Smart Objects 
Fitur ini dapat melakukan copy paste dari file Photoshop (*.PSD) ke dalam 
halaman web pada aplikasi Adobe Dreamweaver CS6 dan langsung mengedit file 






4.3 Menggunakan Adobe Dreamweaver CS6 
Setelah diinstal ke dalam komputer, program Adobe Dreamweaver CS6 siap 
digunakan. Untuk menjalankan program Adobe Dreamweaver CS6, dapat 
melakuakan salah satu cara berikut (Adobe Dreamweaver CS6, 2013:9):  
1. Klik ganda ikon program Adobe Dreamweaver CS6 yang terdapat pada desktop.  
2. Klik tombol Start All ProgramsAdobe Dreamweaver 
 
Gambar 2.2 Tampilan  Halaman Welcome Adobe Dreamweaver CS6 
 
 
B. Kajian Penelitian yang Relevan  
Berdasarkan penelitian  yang dilakukan Vina Puspitasari (2015) dengan 
penelitian skripsi yang berjudul “Pengembangan Adobe Dreamweaver Sebagai 
Media Pembelajaran Pada Tema 3 Subtema 1 “’Hewan Dan Tumbuhan Di 
Lingkungan Rumahku” Di Kelas IV Sekolah Dasar”. Hasil penelitian ini 
menunjukkan bahwa berhasil hanya saja perlu diadakan peningkatan dengan 
memperdalam dalam memperjelas materi, dan penambahan indikator agar siswa 
akan lebih bersemangat dalam belajar. Dalam penelitian menggunakan model 
penelitian dan pengembangan dari Borg dan Gall (1989) yang membuat prosesnya 
lama dalam meneliti. Untuk inovasi baru dari peneliti akan dirancang dengan 
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semenarik mungkin, indikator dan tujuan pembelajaran akan ditambahkan akan 
peserta didik lebih memahami dalm proses pembelajaran. Dan menggunakan model 
pengembangan dari ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, 
Evaluation). Model ADDIE ini dipilih karena langkah-langkah pengembangan 
dalam model tersebut sudah disusun secara sistematik untuk mengatasi bentuk 
permasalahan yang berkaitan dengan media yang seharusnya disesuaikan dengan 
kebutuhan dan karakteristik siswa (Puspitasari, 2015 : FKIP UMM).  
Selanjutnya, Hana Pebriawan (2016) dengan skripsi yang berjudul 
“Pengembangan Media Pembelajaran Melalui Pemanfaatan Adobe Flash Pada 
Mata Pelajaran IPS di Kelas IV SD (Pebriawan, 2016: FKIP UMM). Dalam 
penelitian ini memiliki persamaan menggunakan media pembelajaran untuk kelas 
IV SD dan latar belakang sama mengarah kepada analisis kebutuhan pada peserta 
didik di sekolah. Untuk perbedaannya pengembangan ini menggunakan Adobe 
Flash sedang sekarang menggunakan Adode Dreamweaver, produk hanya 
menggunakan satu mata pelajaran yaitu IPS tetapi sekarang peningkatan 
menggunakan pembelajaran tematik dan media yang dulu berbentuk aplikasi 









C. Kerangka Pikir 
Kondisi Ideal 
Peneliti memberikan inovasi 
pengembangan dalam media 
interaktif karena penggunaan media 
dapat menunjang dalam proses 
pembelajaran di kelas. 
Kondisi Faktual 
1. Jumlah komputer yang ada 
di sekolah hanya 5 buah 
2. Media yang berbasis IT 
kurang 
Analisis Kebutuhan 
Siswa membutuhkan media pembelajaran yang berbasis IT yang bisa 
digunakan dalam pembelajaran 
Tindak Lanjut 
Pengembangan Media Adobe Dreamweaver Dalam Pembelajaran Tema 6 
Cita-Citaku Subtema 2 Hebatnya Cita-Citak” Di Kelas IV Sekolah Dasar 
Metode Penelitian & Pengembangan 
Metode: Research and Development. 
Model: ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, 
Evaluation) 
Teknik pengumpulan data: Observasi tak terstruktur, wawancara tak 
terstruktur, dokumentasi,  dan angket 
Instrumen penelitian: Pedoman observasi, wawancara dan angket. 
Teknik analisis data: Analisis data kualitatif dan analisis data kuantitatif. 
 
Hasil yang Diharapkan 
Mengembangkan media AdobeDreamweaver yang valid dan menarik 
untuk siswa 
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